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1. RESUMEN 
El proyecto tiene como objetivo conocer los indicadores de la creatividad en niños y 
niñas de 5 a 6 años pertenecientes a los grados preescolar y primero, los cuales se 
conocen  como fluidez, originalidad, flexibilidad y elaboración, mediante la recolección 
de datos en la institución educativa Compartir Las Brisas,. Para cumplir dicho objetivo 
se realizó una investigación cuantitativa por medio de la adaptación de los juegos 
planteados en la prueba de creatividad realizada por Artola; luego de la recolección de 
datos se ejecutó  un análisis mediante la tabulación de datos arrojados por los juegos a 
través  de tablas que muestran de forma organizada cada juego y sus resultados con 
sus aciertos y desaciertos de los participantes   
Palabras cables: indicadores de la creatividad, fluidez, originalidad, flexibilidad, 
elaboración, juegos, prueba de creatividad 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. INTRODUCCIÓN  
La creatividad según ken Robinson es la capacidad de generar ideas que tengan valor, 
normalmente es relacionada con el arte y no es vista desde diferentes campos que la 
componen,  este proyecto de grado se enfocó en como busca soluciones creativas  los 
niños y niñas de 5 y 6 años  en los problemas que se presentan en la vida cotidiana por 
medio de juegos adaptados a la evaluación.  
El concepto de creatividad que tienen la mayoría de las personas está ligado a la 
pintura, al dibujo, manualidades y esculturas; pero no se tiene en claro en verdadero 
significado de la creatividad. Por tal motivo se decidió  evaluar los niveles de 
creatividad de dichos menos con el fin de que en un futuro se abran campos a nuevas 
investigaciones donde se haga una comparación entre diferentes edades y así 
determinar si la habilidad de resolver problemas en la vida cotidiana aumenta o 
disminuye dependiendo de las edades en que se encuentren.  
El propósito fundamental de este proyecto de grado es medir los niveles de creatividad 
en los niños y niñas de 5 y 6 años de la institución educativa Compartir Las Brisas, 
evaluando categorías como: la fluidez, elaboración, flexibilidad y originalidad por medio 
de juegos estratégicamente adaptados para dicha evaluación. 
   
El objetivo general de este proyecto de grado fue  iidentificar los indicadores de la 
creatividad en niños y niñas de 5 a 6 años en la ciudad de Pereira, determinando los 
usos y posibles soluciones de diferentes juegos donde se evidencian dichos 
indicadores en un contexto escolar. Se utilizo una metodología cuantitativa para dar 
solución a la pregunta problema y objetivos propuestos, obteniendo como resultados 
los datos en descripción del promedio de intentos o repeticiones, así como en unidades 
de tiempo para cada juego, así como la moda o dato que más se repite, lo cual 
representa una tendencia de la forma como se comporta la creatividad en cada 
indicador. 
 
 Para dar cumplimiento al objetivo general se trazaron los siguientes objetivos 
específicos 
 Recolectar información con niños y niñas de 5 a 6 años en contexto escolar. 
 Organizar  resultados de la información.  
 Analizar la información recolectada. 
 
 
 
 
 
  
3. PROBLEMA 
 
El presente estudio hace referencia a uno de los temas más relacionados con la 
educación infantil como es la creatividad en niños y niñas entre 5 y 6 años, la cual se 
evalúa por medio de estrategias pedagógicas basadas en el uso de objetos, lenguaje y 
situaciones problema. Para tal efecto se han abordado las teorías propuestas por Ken 
Robinson, Robert Dilts, Alonso Monreal, Torrance entre otros, que han realizado 
aportes significativos como exponentes de la creatividad.  
 
A su vez este estudio se ejecuta desde el seno del semillero de investigación Actividad 
Física y Recreación en la Infancia, en el macro-proyecto de Juego y Creatividad, con el 
cual se pretende aportar en estos campos de estudios propios de la infancia 
especialmente desde la Pedagogía Infantil.  
 
Para hacer referencia al campo que nos convoca se parte de enfoques problémicos en 
los que los niños demuestran su creatividad a partir de estímulos con objetos, 
lenguajes y asignación de problemas como lo plantea Robinson; así mismo se toma la 
posibilidad de entender el porqué incentivar el juego a través de objetos o formas 
geométricas fomenta la creatividad en los niños y en un contexto real,además se 
propone que en la diversidad del lenguaje también se evidencia la creatividad de los 
niños. 
 
En este sentido, llama la atención que los niños y niñas entre los 5 y 6 años son 
estimulados de diferentes formas como son los juegos de palabras, los planteamientos 
de problemas y la forma en que usan diferentes objetos que los rodean, a partir de esto 
se puede observar que tan creativos pueden ser y al mismo tiempo estimular esa 
creatividad, puede evidenciarse cuanto crean, construyen o imaginan los niños 
mientras juegan.  
Sin embargo, para evaluar la creatividad es necesario partir de la definición de 
creatividad, al respecto ken Robinson, complementa su propuesta de definición, 
cuando dice que la creatividad es la capacidad de generar ideas que tengan valor1, 
siguiendo a autores comoGuilford, Robert Dilts, Alonso Monreal, Torrance, entre otros, 
quieneshan aportado su propia definición. 
Siguiendo los aportes de otros autores, puede identificarse la definición de Guilford y 
Monreal2quienes asumen que “la creatividad surge como resultado de la combinación 
de los diferentes tipos de operaciones cognitivas que identifica como sustentos básicos 
(flexibilidad, originalidad, fluidez y elaboración) y un bagaje amplio de conocimientos”, y 
                                            
1
ROBINSON, Ken. ARONICA, Lou. El elemento, descubrir tu pasión lo cambia todo. 
RandomHouseModadori. S.A. Barcelona. 2009. Pg. 99. 
2
GUILFORD, citado por RUIZ RODRÍGUEZ, Carlos. Creatividad y estilos de aprendizaje. Málaga. 2004. 
Pág. 246.  
para Monreal3 es la “capacidad de utilizar la información y los conocimientos de forma 
nueva y de encontrar soluciones divergentes para los problemas”. Se consideran 
apropiadas ya que se busca identificar la creatividad de los niños con diferentes juegos 
en los que sería menos complejo evidenciar los procesos cognitivos y las diferentes 
soluciones que se genera a los mismos usando sus conocimientos previos.  
En este mismo contexto, se cuestiona sobre los estímulos generados a través del juego 
para crear un ambiente cómodo pues diversos autores sostienen que el miedo a 
equivocarse puede influenciar en los resultados, como lo plantea Wallach y Kogan4“los 
test de creatividad deben ser administrados en contextos libres o mínimamente 
influenciados por la presión de una evaluación académica y por el miedo a cometer 
errores. 
De igual manera, se puede apreciar que los maestros utilizan diferentes estrategias 
para estimular el aprendizaje cognitivo yen ocasiones, talvez sin darse cuenta, emplean 
actividades para que los niños demuestren su creatividad, sin embargo, al parecer se 
enfocan exclusivamente a áreas consideradas por el MEN (Ministerio de Educación 
Nacional) las realmente necesarias para la realización del estudiante como son las 
matemáticas, ciencias, lenguaje, competencias ciudadanas e inglés.  
 
La creatividad y el juego hacen parte de la cotidianidad de los niños, las clases se 
orientan intentando seguir los programas curriculares, sin que la transversalidad con 
asignaturas que fomenten la creatividad sea una practica, es parte importante y 
esencial en su aprendizaje y desarrollo como personas sociales y productivas, por lo 
cual, la escuela tendría un cambio considerablemente positivo si se transversaliza la 
creatividad y el juego con las diferentes áreas obligatorias propuestas por el MEN. 
 
El niño en el juego es capaz de entender y representar el mundo a su manera a través 
de la interacción, exploración y manipulación del mundo que lo rodea, es así como el 
juego ayuda al descubrimiento de nuevas soluciones a las problemáticas que se le 
presente en la cotidianidad en cualquier tipo de contexto ya sea social o familiar.   
 
El juego es parte importante de la infancia, al utilizar diferentes objetos para que ellos lo 
usen de la forma que consideren necesaria o adecuada sin condicionar su empleo, se 
puede evidenciar que se genera infinidad de funciones, las cuales culturalmente no se 
reflejan, esto ayuda a incentivar la creatividad en los niños y su pensamiento 
divergente.  
El juego es necesario porque contribuye al desarrollo de funciones y capacidades que 
permiten al niño realizar actividades que serán útiles a lo largo de su vida, es decir, el 
                                            
3
 MONREAL, Alonso, citado por DONOLO, Danilo Silvio y ELISONDO, Romina Cecilia. Creatividad para 
todos. Consideraciones sobre un grupo particular. Córdoba, Argentina. Anales de psicología. 2007. Pág. 
148.  
4
WALLACH Y KOGAN(1965, citados por Amabile). Citado por RUIZ RODRÍGUEZ, Carlos. Creatividad y 
estilos de aprendizaje. Málaga. 2004. Pág. 250 
juego permite la preparación para la vida, ya que su función simbólica ayuda al niño a 
entender el mundo que lo rodea, generando experiencias previas e interacción social 
mirando el mundo desde otras perspectivas. 
La posibilidad de ser creativos depende en gran medida al estimulo que se aplique, si 
se deja dormir la mente esta no produce nada, se queda con lo que tiene, al crear 
diversas y nuevas situaciones el cerebro debe tomar sus conocimientos previos y 
generar nuevas respuestas.  
A un nuevo estímulo, nuevas soluciones. De acuerdo con lo anterior Donolo y Elisondo5 
consideran que “la creatividad es una posibilidad de todas las personas que requiere de 
ciertas condiciones subjetivas y contextuales que posibilite su despliegue en los más 
diversos contextos de interacción”.  
A modo de ejemplo, si a un niño se le facilita un objeto X y se le pone alguna situación 
a resolver diferente al uso convencional, lo más probable es que solucione la situación 
utilizando el objeto de la forma que a él le parece conveniente. No obstante, si de ante 
mano se le explican los usos de ese objeto X, por lo general no lo utilizará para resolver 
la nueva situación.   
Como propuesta, desde el aula de clase se pueden incentivar el juego con objetos 
planteando diferentes situaciones a resolver y a medida que encuentren más 
soluciones se puede decir que se ha desarrollado su creatividad. 
Es necesario resaltar que el lenguaje es una capacidad del ser humano para expresar 
lo que siente y piensa, también para comunicar de manera efectiva lo que necesite 
frente a un contexto ya sea social, cultural o familiar. El ser humano se comunica no 
solo de manera oral sino también de forma escrita o gestual permitiendo así 
comunicarse de manera más amplia y libre.  
 
Según Saussure6 el lenguaje por un lado es lengua; es decir, un sistema de signos, 
una estructura formal con unas unidades y unas reglas y un instrumento cultural. Pero 
el lenguaje también es habla; es decir, el uso que se hace de ese sistema 
fundamentalmente para comunicarse. 
 
Es así como el lenguaje es una de las necesidades básicas que emite el ser humano 
para satisfacer sus necesidades y además contribuir a  la trasmisión de conocimiento y 
la interacción social  dándose así el diálogo y la interlocución cultural, que permite tener 
una amplia visión del  mundo con diversas formas de interpretar el día a día. 
 
                                            
5
DONOLO Y ELISONDO. Citado por RUIZ RODRÍGUEZ, Carlos. Creatividad para todos. 
Consideraciones sobre un grupo particular. Córdoba, Argentina. Anales de psicología. 2007. Pág. XXX 
6
SAUSSURE, Ferdinand. Adquisición del Lenguaje: las dos caras del lenguaje [en línea].[Citado el 29 de 
Agosto de 2014]. Disponible desde: http://goo.gl/FkhohB 
A partir de los anteriores postulados problémicos y desde una mirada pedagógica, se 
plantea como pregunta de investigación, ¿Cómo influyen los juegos intencionados 
sobre los indicadores de creatividad en niños y niñas entre los 7 y 8 años de la 
Institución Educativa Compartir las Brisas en Pereira? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. JUSTIFICACIÓN 
 
Con este proyecto se pretende identificar la creatividad en niños y niñas de 5 y 6 años, 
a partir de estrategias pedagógicas basadas en objetos, lenguaje y situaciones 
problema en Pereira.  Para evaluar, fomentar e incrementar la creatividad.  
 
Teniendo en cuenta que los niños y niñas entre los 5 y 6 años son estimulados de 
diferentes formas como lo son los juegos de palabras, especialmente en contextos 
educativos, los planteamientos problemas y la forma en que usan diferentes objetos 
que los rodean, a partir de esto se puede observar que tan creativos pueden ser en 
diferentes momentos y al mismo tiempo estimular esa creatividad, podemos evidenciar 
cuanto crean, construyen o imaginan los niños a través de estos juegos.  
 
Ahora bien para evaluar la creatividad es necesario definir que es creatividad, al 
respecto ken Robinson7, complementa su propuesta de definición, cuando dice que la 
creatividad es la capacidad de generar ideas que tengan valor, siguiendo a autores 
como Guilford, Robert Dilts, Alonso Monreal, Torrance, entre otros, quienes han 
aportado su propia definición.  
 
Es importante hacer una investigación que permita identificar la creatividad por medio 
del juego y el lenguaje para así evaluar el impacto que ésta tiene, fomentando la 
necesidad de introducir la creatividad como parte del sistema educativo actual sin dejar 
de lado todos los beneficios que trae consigo.  
 
Este proyecto aportara a futuros investigadores, ya que este contiene indicadores de 
creatividad que muchas personas desconocen en el ámbito escolar que serán de gran 
utilidad para aplicar en contextos tanto escolares como personales, y así ayudar a la 
transformación del aprendizaje, el conocimiento y la solución de problemas,  generando 
un aprendizaje de nuevas habilidades y estrategias de trabajo desarrollando nuevas 
potencialidades en niños y niñas de 5 a 6 años.   
 
Continuando con los aportes de otros autores, puede identificarse la definición de 
Guilford y Monreal8quienes asumen que “la creatividad surge como resultado de la 
combinación de los diferentes tipos de operaciones cognitivas que identifica como 
sustentos básicos (flexibilidad, originalidad, fluidez y elaboración) y un bagaje amplio de 
conocimientos”, y para Monreal9 es la “capacidad de utilizar la información y los 
conocimientos de forma nueva y de encontrar soluciones divergentes para los 
problemas” Se consideran apropiadas ya que se busca identificar la creatividad de los 
niños con diferentes juegos en los que sería menos complejo evidenciar los procesos 
cognitivos y las diferentes soluciones que se genera a los mismos usando sus 
conocimientos previos. 
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ROBINSON, Ken. ARONICA, Lou. El elemento.  
8
GUILFORD, citado por RUIZ RODRÍGUEZ, Carlos. Creatividad y estilos de aprendizaje. Málaga. 2004. 
Pág. 246.  
9
 MONREAL, Alonso, citado por DONOLO, Danilo Silvio y ELISONDO, Romina Cecilia. Creatividad para 
todos. Consideraciones sobre un grupo particular. Córdoba, Argentina. Anales de psicología. 2007. Pág. 
148.  
Es importante que los estímulos sean generados a través del juego para crear un 
ambiente cómodo pues diversos autores sostienen que el miedo a equivocarse puede 
influenciar en los resultados, como lo mantiene Wallach y Kogan10“los test de 
creatividad deben ser administrados en contextos libres o mínimamente influenciados 
por la presión de una evaluación académica y por el miedo a cometer errores.” 
En tal sentido y con el énfasis problémico de la presión que tiene los niños y niña, se 
avaluará el estado de creatividad de los mismos a partir de juegos con palabras y 
objetos para demostrar que la creatividad hace parte importante del aprendizaje y 
desarrollo como personas sociales y productivas. 
 
El juego hace parte de la infancia, al utilizar diferentes objetos para que ellos lo usen de 
la forma que consideren necesaria o adecuada sin condicionar su uso, se puede 
evidenciar que se genera infinidad de funciones, las cuales culturalmente no se 
reflejan, esto ayuda a incentivar la creatividad en los niños y su pensamiento 
divergente. El juego es necesario porque contribuye al desarrollo de funciones y 
capacidades que permiten al niño realizar actividades que serán útiles a lo largo de su 
vida, es decir, el juego permite la preparación para la vida, ya que su función simbólica 
ayuda al niño a entender el mundo que lo rodea, generando experiencias previas, 
interacción social mirando el mundo desde otras perspectivas. 
 
Así mismo la posibilidad de ser creativos depende en gran medida al estimulo que se 
aplique, si se deja dormir la mente esta no produce nada, se queda con lo que tiene, al 
crear diversas y nuevas situaciones el cerebro debe tomar sus conocimientos previos y 
generar nuevas respuestas. A un nuevo estimulo, nuevas soluciones.  
 
De acuerdo con lo anterior Donolo y Elisondo11 consideran que “la creatividad es una 
posibilidad de todas las personas que requiere de ciertas condiciones subjetivas y 
contextuales que posibilite su despliegue en los más diversos contextos de interacción”.  
 
A modo de ejemplo, si a un niño se le facilita un objeto X y se le pone alguna situación 
a resolver diferente al uso convencional, lo más probable es que solucione la situación 
utilizando el objeto de la forma que a él le parece conveniente. Pero si de ante mano se 
le explican los usos de ese objeto X, por lo general no lo utilizará para resolver la nueva 
situación.   
 
Se mide el nivel de creatividad de los niños y niñas a través del juego porque es 
sencillo y más fácil de aplicar en ellos y se evidencia su creatividad a partir de 
soluciones a nuevos estímulos.   
 
El lenguaje es una capacidad del ser humano para expresar lo que siente y piensa, 
también para comunicar de manera efectiva lo que necesite frente a un contexto ya sea 
                                            
10
WALLACH Y KOGAN(1965, citados por Amabile). Citado por RUIZ RODRÍGUEZ, Carlos. Creatividad y 
estilos de aprendizaje. Málaga. 2004. Pág. 250 
11
DONOLO Y ELISONDO. Citado por RUIZ RODRÍGUEZ, Carlos. Creatividad para todos. 
Consideraciones sobre un grupo particular. Córdoba, Argentina. Anales de psicología. 2007. Pág. XXX 
social, cultural o familiar. El ser humano se comunica no solo de manera oral sino 
también de forma escrita o gestual permitiendo así comunicarse de manera más amplia 
y libre.  
 
Para Saussure12 el lenguaje por un lado es lengua; es decir, un sistema de signos, una 
estructura formal con unas unidades y unas reglas y un instrumento cultural. Pero el 
lenguaje también es habla; es decir, el uso que se hace de ese sistema 
fundamentalmente para comunicarse. 
 
  
                                            
12
Op.cit., Saussure. 
5. OBJETIVOS 
 
1. OBJETIVO GENERAL 
 
 Identificar los indicadores de la creatividad originalidad, fluidez, elaboración, 
flexibilidad en niños y niñas de 5 a 6 años en la ciudad de Pereira, determinando 
los usos y posibles soluciones de diferentes juegos donde se evidencian dichos 
indicadores en un contexto escolar, más específicamente, en la institución 
educativa Compartir Las Brisas. 
 
2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 Determinar en qué estado de creatividad se encuentra cada uno de los niños y 
niñas entre las edades de 5 y 6 años mediante juegos intencionados, de la 
Institución Educativa Compartir Las Brisas. 
 
 Describir el análisis de los aciertos y desaciertos de los juegos aplicados a 
través del uso que le dan a los criterios de creatividad.  
 
 Interpretar los indicadores de la creatividad desde los planteamientos teóricos 
que proponen el juego como estrategia de estimulación y evaluación en 
población infantil.      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. MARCO REFERENCIAL 
 6.1 MARCO TEÓRICO 
 
Las teorías en las que se soporta el presente estudio hacen referencia a los 
planteamientos actuales sobre creatividad enfocados a contextos educativos y los que 
se proponen para su estimulo, enseñanza y mejoramiento 
 
Acerca de la creatividad. 
La iniciativa sobre el estudio de la creatividad es su inherencia al ser humano y sus 
habilidades que los diferencian sobre otras especies, además de las inquietudes que 
en materia de educación se siguen haciendo estudiosos del tema y su repercusión en 
el desempeño en ambientes que requieren permanentemente de una acción creadora, 
de la innovación, de la solución de situaciones de forma distinta y con mejores 
alternativas, solo como seres humanos podemos crear nuevas formas si actuamos de 
forma creativa.13 
 
Al respecto se encuentran algunas corrientes que han marcado la manera como se 
asume la creatividad desde la infancia por lo cual se hace especial énfasis en los 
aportes de autores como Robinson, Dilts, Sternberg, Torrance y Guilford entre otros. 
6.1.1 Misticismo. La falta de visión científica. 
La base con que se defiende esta teoría es que la creatividad se considera un don 
divino dado a algunos de forma invisible, casi secreta, y para unos pocos elegidos, lo 
cual denotaba un contexto místico 
 
En este panorama, se encuentran algunos exponentes que han sido investigados y que 
desde su aporte en el campo artístico y científico demuestran su capacidad creadora 
como es el caso de Van Gogh, Nietzche, Picasso, Coleridge, Mozart, Einstein, etc. han 
contribuido con sus magníficos y fantásticos aportes para luego aproximarse un poco 
más en el estudio de la Creatividad. 
 
Esta teoría del misticismo, planteada por Ruiz, se basa en lo expuesto por Romo, quien 
ve en las obras de los artistas un mercado de complacencia de los intereses  ajenos, y 
en ese sentido se ha considerado a la persona creativa como un individuo con 
profundos trastornos psicológicos, los cuales resultan ser el motor impulsor de la 
actividad creadora. 14 
 
Las afirmaciones anteriores, denotan un sujeto creativo como una persona 
introspectiva, reflexiva y aislada en búsqueda del conocimiento de sí mismo que 
pretende establecer una relación recíproca entre la obra y su carácter. 
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Llama la atención que se ha llegado a entender que la creatividad existe en la 
capacidad divina que tiene innata el artista para que desde su obra creada transmita 
emociones. 
 
Como complemento, el mismo Ruiz, citando a Sternberg, plantea que “Los 
acercamientos místicos a la creatividad han hecho probablemente oriatriarquicante más 
difícil que el científico psicólogo sea escuchado. Mucha gente parece creer, tal como 
sucede en el amor, que la creatividad es algo que no se permite a sí misma el estudio 
científico, porque es un proceso espiritual”.15 
 
En los años más recientes se puede trascender sobre el misticismo que rodeaba las 
explicaciones de las principales capacidades intelectuales y psicológicas del hombre, 
en la que una concepción de vida en la que los Dioses, los mitos, eran considerados la 
razón última de todos los fenómenos y creaciones, se pasó a una sociedad humanista 
en la que imperaba la consideración de que los hombres y las mujeres eran los 
verdaderos creadores. Es a partir de este panorama trasegado que toma valor la 
investigación científica de la Creatividad, así como otras capacidades y aspectos de la 
vida humana que anteriormente no se podían estudiar. 
 
Finalmente, al considerar el misticismo como etapa del estudio de la creatividad , el 
mismo Guilford aduce que la creatividad no es de una minoría de sujetos, y que todos 
en alguna forma y con menor o mayor medida somos creativos. Por tal razón, la 
convicción de todos los psicólogos es hoy que todos los individuos poseen en sí todas 
las aptitudes en grados diferentes, a excepción de los fenómenos patológicos.  
6.1.2 Aproximación pragmática. 
La base de esta teoría tiene referencia en estudios orientados al Pensamiento Lateral o 
Divergente sustentados por De Bono, en un afán de mejorar los avances desde la 
investigación científica y aplicación práctica sobre el campo de la creatividad, 
especialmente en lo que concierne a su desarrollo y estimulación.  
 
Se profundiza en el conocimiento de las vías de funcionamiento de la mente, a través 
de los procedimientos de comunicación o transferencia de la información y de 
elaboración de modelos encargados de la organización automática de esa información, 
esto requiere de la necesidad de estimular formas de pensamiento. 
 
Aunque éste sistema de funcionamiento mental optimiza la capacidad de integración, 
clasificación y recuperación de la información a través de la creación de modelos o 
categorías, que maximizan la limitada capacidad receptora del individuo, y del 
establecimiento de una secuencia lógica de entrada de la información, existen algunos 
detalles inherentes a éste sistema que presentan su falta de eficacia total cuando 
hablamos en términos de pensamiento flexible, innovador o creativo.16 
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Así mismo, los investigadores manifiestan su preocupación por los aparentes bloqueos 
que ocasionan algunos aspectos del funcionamiento mental, una gran cantidad de 
profesionales de la Psicología, principalmente, emprendieron todo un movimiento que, 
a través de la promoción del pensamiento lateral como alternativa y complemento al 
pensamiento vertical, se dedicó a la generación de técnicas, procedimientos e 
instrumentos para el desarrollo de la Creatividad.  
 
Este grupo de Psicólogos entre los que destacan Osborn 1972, DeBono 1975, etc., se 
muestran en contra de que el pensamiento vertical o lógico, es selectivo, es decir, 
descarta caminos y bifurcaciones en el razonamiento para encontrar el único que 
considera óptimo y que es la única forma de pensamiento efectivo. A su vez, 
argumentan que no se puede negar la identidad del pensamiento lateral, queexplora e, 
incluso, crea nuevos caminos en busca de nuevas posibilidades, supone la creación de 
nuevas direcciones construida a partir de las diferencias que presenta respecto al 
pensamiento vertical. 
2.1.1. Aproximación psicodinámica. 
La teoría de la aproximación psicodinámica al estudio de la creatividad puede ser la 
más reconocida por sus aportes en el siglo XX. En esta teoría se establece que la 
creatividad es el producto de la tensión entre la conciencia real y los impulsos 
inconscientes, se considera que el trabajo creativo es una sublimación y expresión 
pública de deseos inconscientes considerados socialmente inaceptables.  
 
Se introdujo el concepto de regresión adaptativa, referido a esos pensamientos 
inconscientes e incontrolados que pueden aparecer, y el concepto de elaboración, 
referido al proceso mediante el cual ese material inconsciente se transforma en un 
pensamiento controlado por el yo (=consciente). De esta forma, se refuerzan esas 
teorías implícitas a través de algunos estudios con rigor metodológico.  
 
Esta perspectiva se fundamenta casi exclusivamente en el estudio de casos de 
eminentes creadores y sus respectivos relatos introspectivos, lo que provoca la crítica a 
su falta de control y validez experimental, además del gran número de interpretaciones 
que introduce. 
2.1.2. Aproximación psicométrica al estudio de la creatividad. 
Es en esta aproximación de querer medir la creatividad una vez recorrido el camino 
antes expuesto por otros autores, que se atiende lo planteado por Guilford desde 1950 
en la Conferencia de la APA, cuando se dispone de una nueva perspectiva para el 
estudio de la Creatividad. Se desarrollaron los principales instrumentos para la 
evaluación y medida de la Creatividad, sobre el constructo del Pensamiento 
Divergente, y que contaban con subescalas para puntuar las que se consideraban las 
principales dimensiones del pensamiento creativo: fluidez (nº de respuestas diferentes), 
flexibilidad (nº de categorías de respuestas relevantes), originalidad (infrecuencia 
estadística de la respuesta), y elaboración (riqueza de detalles de la respuesta). 
 
Es en este punto de la madurez de la investigación cuando se progresa con la 
utilización de tests de lápiz y papel como instrumento sencillo y de fácil administración 
para la medición de la Creatividad como el caso de Torrance  ya en 1974. A pesar de 
este avance investigativo, se considera que los problemas y dificultades que fueron, y 
siguen siendo, duramente criticados. Por un lado, una crítica conceptual rechaza la 
eficacia de estos instrumentos para el estudio de la Creatividad frente a otras 
estrategias como pueden ser el análisis de dibujos y/o escritos.  
 
Es así como se sigue criticando por la idea de que las tradicionales dimensiones de 
fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración son suficiente para abordar la totalidad 
del concepto de Creatividad y, por tanto, las puntuaciones obtenidas en las medidas de 
estas dimensiones no pueden ser interpretadas como medidas operativas de la 
Creatividad del sujeto. Estas críticas marcan una duda de método y conceptual frente a 
la producción y utilización de instrumentos de evaluación de este tipo y el nacimiento 
de perspectivas científico-psicológicas preocupadas por configurar un conocimiento de 
los procesos mentales implicados la producción creativa.  
 
2.1.3. Psicología cognitiva y creatividad. 
Esta perspectiva o corriente psicológica se aproxima al estudio de la Creatividad con un 
objetivo básico y claro: la comprensión de las representaciones mentales y procesos 
cognitivos sobre el que se construye el pensamiento creativo. Los principales 
representantes de esta corriente son FINKE, WARD y SMITH (1992) quienes exponen 
su teoría bajo el modelo Geneplore, en el que el pensamiento creativo pasa por las 
fases de generación que consiste en la construcción de representaciones mentales 
referentes a estructuras pre-inventivas, que se convierten en los motores del 
descubrimiento creativo. Ya en la fase de exploración se explotan las propiedades de 
estas estructuras pre-inventivas para proponer ideas creativas. 
 
Al respecto psicólogos como STERNBERG y LUBART aducen que “Un número de 
procesos mentales podría entrar dentro de estas fases de invención, incluyendo 
procesos de recuperación, asociación, síntesis, transformación, transferencia 
analógica, y reducción categorial”17 
 
Más recientemente Para Robert Dilts: La creación es parte de un proceso generativo 
que consiste en crear algo nuevo y materializarlo, volverlo real, tangible. La creatividad 
a diferencia de los sueños, que se quedan en sueños, consiste en aportar herramientas 
para cumplir los sueños en vez de solamente soñar. Hasta cierto punto hay quien nace 
con una especie de chispa, sin embargo el talento debe ser trabajado para hacerlo más 
preciso y así la persona podrá desarrollar todo su potencial.18  
 
Siguiendo a Elsa Punset, plantea en la misma conversación, los aportes que en el 
campo de la aplicación de la creatividad propuso Walt Disney como siguen: 
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Fases del proceso creativo 
 Fase de los sueños: donde uno se plantea ¿qué es posible?, ¿qué podemos 
hacer?, ¿hay algo nuevo?, ¿a dónde podemos ir?  
 Fase realista: ¿cómo podemos llegar allí?, ¿cuáles son los pasos concretos para 
ello?, ¿cómo pasamos ahora de dónde estamos ahora al sueño? Lo llamó 
Imaginering, combina dos palabras, imaginación que implica el conocimiento 
divergente e ingeniería que es este análisis racional paso a paso.    
 Fase crítica: quien llega a analizar si ¿falta algo?, ¿la idea es suficientemente 
buena?, ¿se están cumpliendo los requisitos?, ¿se puede hacer a tiempo?, cabe 
decir que el crítico no debe ser destructivo. 
 Los tres deben actuar juntos, el soñador sin el realista o el crítico no es más que un 
soñador. Todos podemos llegar a cumplir con las tres fases.    
 
Y en este mismo contexto ken Robinson, afirma que la creatividad funciona cuando en 
primer lugar hay que producir nuevas ideas, imaginar diferentes posibilidades, 
considerar opciones y alternativas. Es decir, actividades de búsqueda. Después hay 
que desarrollar estas ideas juzgando -es decir, evaluando-cuáles son más efectivas o 
parecen tener más calidad. El momento de la evaluación requiere juicio, reflexión y 
razonamiento crítico. La evaluación puede ser individual o compartida, de manera 
inmediata o a largo plazo. Estos procesos no implican una secuencia predecible, sino 
que interactúan los unos con los otros. Aunque, en conjunto, el trabajo creativo consiste 
en un delicado equilibrio entre producir ideas, evaluarlas y perfeccionarlas19 
2.1.4. Creatividad y juego. 
 
Para empezar debemos entender cómo funciona el cerebro y que parte de él se 
encarga de dar solución a los conflictos que se nos presentan. En el libro “Cerebro y 
aprendizaje”20 se da una idea clara de las funciones del cerebro: 
 
“- El lóbulo occipital se halla situado en la parte media trasera del cerebro; 
primordialmente se encarga de la visión.  
 
-El lóbulo frontal es el área situada en la frente; esta implicada en actos llenos de 
sentido tales como el juicio, creatividad, resolución de problemas y planificación.  
-El lóbulo parietal esta situado en la zona trasera superior; sus tareas incluyen el 
tratamiento de funciones sensoriales y lingüísticas superiores. 
-Los lóbulos temporales (lado izquierdo y lado derecho) están por encima y alrededor 
de los oídos; se encargan primordialmente de la audición, a la memoria, el significado y 
el lenguaje.” 
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De igual manera el sistema límbico según Paul MacLean21 es el encargado de las 
emociones, el sueño, atención, regulación del cuerpo y hormonas químicas cerebrales.  
El cerebelo regula el equilibrio, el movimiento, la postura y algunas áreas de cognición.  
Como se puede evidenciar para tomar una decisión en cuanto a la mejor solución de un 
problema, conflicto o situación utilizamos todo el cerebro, es necesario el juicio, la 
creatividad, la memoria, la audición, la visión y el lenguaje tanto como las emociones la 
atención, movimiento y la regulación del cuerpo. En esta ocasión se hará énfasis en la 
creatividad y las emociones de los niños. Ya que son temas de vital importancia pero 
que lamentablemente se han subestimado o sencillamente son omitidos por diferentes 
razones.  
6.2  MARCO CONCEPTUAL 
 
El panorama conceptual que amerita la creatividad se orienta desde los postulados de 
autores que aportan sus propuestas en un proceso evolutivo que parece cautivar cada 
vez más a los que se aventuran al estudio de este tema. 
 
Con el fin de conceptualizar el campo de la creatividad se hace referencia a los aportes 
que hace Carlos Ruiz en su búsqueda y aplicación en los estilos de aprendizaje, en los 
que encuentra los siguientes aportes. 
6.2.1 Aportes conceptuales de creatividad. 
Una de las definiciones más seguidas en los estudios sobre creatividad en la propuesta 
por Barrón en 1968 quien aduce que la creatividad es la capacidad de producir 
respuestas adaptadas e inusuales, a su vez se apoyó en Murray en 1959, al referirse a 
la creatividad como proceso de realización cuyos resultados son desconocidos, con 
una condición de tener valor y novedad.22 
 
A su vez, y antes de Barrón, Stein  en 1967 sigue la línea marcada por MURRAY en 
1959, considerando la Creatividad una obra personal, aceptada como útil o satisfactoria 
por un grupo social en un momento determinado. 
 
Para Fernández Huerta 1968 la Creatividad es la conducta original productora de 
modelos o seres aceptados por la comunidad para resolver ciertas situaciones. Con 
una referencia clara a la conducta con una relación directa de la conducta del individuo 
y su personalidad. 
 
Otro autor como Oerter 1971 considera que la Creatividad representa el conjunto de 
condiciones que preceden a la realización de las producciones de formas nuevas que 
constituyen un enriquecimiento de la sociedad.   
 
Aznar  1973, considera que la Creatividad, designa la aptitud para producir soluciones 
nuevas, sin seguir ningún proceso lógico, es decir que funciona con relaciones lejanas 
entre los hechos, los conocimientos y los objetos, relacionando así la Teoría 
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Asociacionista, cuyo principal representante es Mednick, autor del Test de 
Asociaciones Remotas (RAT) como instrumento para la evaluación de la Creatividad 
que gozó de gran reconocimiento en la década de los ochenta. 23 
 
Solo hasta 1976, Torrance hace su aporte desde las investigaciones en el campo de la 
Creatividad, y la define como un proceso de ser sensible a los problemas, a las 
deficiencias, a las lagunas del conocimiento, a los elementos pasados por alto, a la 
falta de armonía, etc.; de reunir la información válida; de definir las dificultades e 
identificar el elemento no válido; de buscar soluciones; de hacer suposiciones o 
formular hipótesis sobre las deficiencias; de examinar y comprobar dichas hipótesis y 
modificarlas si es preciso, perfeccionándolas y, finalmente, de comunicar los 
resultados.  
 
Por lo tanto, Ruiz analiza las diferentes definiciones con las cuales busca relacionar la 
creatividad en el contexto educativo y encuentra que Mackinnon 1962, se muestra muy 
interesado en el estudio de la personalidad creativa, y una serie de autores que marcan 
una corriente de investigación muy conocida en la actualidad: “Problemsolving”.  Por lo 
que concluye que en el planteamiento de la creatividad debe reunir, según esta 
postura, tres condiciones: 1) implica una respuesta o una idea que es nueva o al menos 
es infrecuente estadísticamente; 2) se adapta a la realidad en cuanto resuelve un 
problema; y 3) es evaluada, elaborada, desarrollada y aplicada. 
 
En ese sentido, desde esta postura la creatividad sería un proceso que envuelve 
originalidad, adaptación y realización, que parte de un problema y finaliza con la 
resolución de este, ya sea un problema de naturaleza artística, científica o tecnológica.  
 
Más adelante, y siguiendo con el recorrido conceptual en el siglo XX, Pickard en el año 
1990, redefine los pilares básicos de la Teoría Asociacionista, introduciendo una visión 
transformacionista de esas relaciones remotas que daban origen a la Creatividad. 
Desde este nuevo punto de vista la Creatividad es un proceso de asociación que 
implica una transformación profunda de lo que sabemos hasta el momento; una 
transformación que puede adoptar infinidad de formas, sin embargo no se puede decir 
que la creatividad no resulta de la actividad transformacional puesto que no es 
sinónimo de transformación.  
 
Finalmente, tal y como manifiesta Young en 1985 Ruiz considera que el serio problema 
inicial para definir la creatividad refleja el hecho de que nuestra sociedad, a pesar de 
los importantes cambios que han tenido lugar en la segunda mitad del siglo XX, sigue 
respetando menos la Creatividad que la Inteligencia y/o la Habilidad Académica como 
tópicos de estudio; un hecho fácilmente contrastable en la vida diaria de nuestras 
escuelas. 
 
Actualmente en el contexto de la creatividad, Robinson plantea este campo de estudio 
como uno de los ejes de la educación no solo en edad infantil, ya que requiere de un 
manejo adecuado que propicie estrategias para la cultura y sociedad cambiante. Para 
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Robinson la creatividad es “el proceso de tener ideas originales que tengan valor” lo 
que implica la trascendencia de lo actual, de lo nuevo no solo en generar cosas o 
artículos nuevos, sino en las ideas y formas de desempeño en los contextos humanos 
donde se tengan que tomar decisiones, cumplir tareas y ayudar a otros, de actuar con 
imaginación.24 
 
¨La creatividad es un proceso del pensamiento, un mecanismo intelectual a través del 
cual se asocian ideas o conceptos, dando lugar a algo nuevo, original. Implica la 
redefinición del planteamiento, del problema, para dar lugar a nuevas soluciones¨25. 
 
La Innovación Educativa, dentro del proceso de enseñanza y aprendizaje en contextos 
no escolarizados donde padres de familia y docentes en formación o profesionales 
identifican las fases de creatividad en los niños(as) de 5 y 6 años permite tomar como 
referente a  Ken Robinson, quien nos muestra el panorama de la realidad de los seres 
humanos, en especial de los niños donde se forman con sistemas educativos para el 
mundo, la producción, la mano de obra debido a la falta de conocimiento por que no se 
le da la importancia a la creatividad que debería darse, ken Robinson plantea “La 
creatividad se aprende igual como se aprende a leer.” 26 
 
Por esta razón es necesario afianzarlos, identificarlos y ponerlos en práctica por que 
como el mismo autor lo dice al creer no adquirimos creatividad si no que crecemos 
perdiéndola es por tal razón que la creatividad es esa capacidad de crear, de producir 
cosas e ideas nuevas y valiosas, ya que el cerebro requiere estimulación para llegar a 
la innovación.  
 
La actividad creativa tanto por parte de los padres como de los docentes debe ser 
intencionada y apuntar a un objetivo lógico a través de la orientación, el 
acompañamiento para obtener excelentes resultados en contextos no escolarizados. 
En su realización se pueden tomar posturas o adoptar posturas donde la creatividad va 
guiada a la forma artística, literaria o poética, por lo tanto es estigmatizada en esta área 
en particular.  
 
Debemos tener en cuenta que la creatividad es el principio básico para el mejoramiento 
dela inteligencia partiendo de su función significativa con las múltiples redes neuronales 
que hacen parte del ser humano en su parte personal, teniendo todo esto claro y dando 
importancia a lo realmente necesario nuestros futuros niños y estudiantes generan 
progreso a la sociedad, generando nuevas estrategias fundamentales en el 
enfrentamiento de un contexto real y tangible. Es un proceso que se desarrolla en el 
tiempo y que se caracteriza por la originalidad, por la adaptabilidad y por sus 
posibilidades de realización concreta. 
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Ken Robinson, sostiene que la Innovación educativa: "Debe ser personalizada para el 
talento de cada estudiante, la pasión y los estilos de aprendizaje, y que la creatividad 
debe estar integrada en la cultura de cada escuela. 
 
6.2.2 Diferencia entre inteligencia y creatividad. 
 
Muchas investigaciones que se han podido establecer y llevar a cabo sobre creatividad 
dan a conocer que la inteligencia es una concepto muy parte del termino creatividad las 
dos son diferentes por ello ¨Wallach y Kogan consideran que la inteligencia es un 
conjunto de aptitudes que están interrelacionadas y que se refieren a la retención, 
transformación y utilización de los símbolos verbales y numéricos y en donde se 
requieren la memoria, la aptitud para resolver problemas y las destrezas de manipular y 
enfrentar conceptos. 
 
Estos autores realizaron estudios que indicaron que los índices de creatividad y los de 
inteligencia tendían a ser independientes entre sí y, mediante los datos obtenidos, 
confirmaron que en los escolares, la creatividad es un tipo diferente de excelencia 
cognitiva en comparación con la inteligencia general.  
 
Feist y Barrón También indican que la inteligencia es talento y destreza en el 
procesamiento de la información, resolución de problemas y razonamiento abstracto; 
mientras que la creatividad es una capacidad específica, no sólo para la solución de 
problemas, sino también para resolverlos de manera original y con determinadas 
adaptaciones.  
 
La mayoría de investigadores están de acuerdo en afirmar que la inteligencia y la 
creatividad son diferentes; pero que se relacionan. También Corbalán y otros  
consideran que aunque hay afirmaciones de uniformidad entre la creatividad y la 
inteligencia, ya que expresan planteamientos de que son dos entidades que están muy 
relacionadas, estas tienen su propia autonomía.27 
 
Para Gardner  la creatividad no es lo mismo que inteligencia; un individuo puede ser 
mucho más creativo que inteligente o mucho más inteligente que creativo. Gardner 
1995,  hace referencia a su teoría sobre las inteligencias múltiples, basado en el 
estudio de siete individuos, en donde cada uno sobresalía con una inteligencia humana 
diferente y su avance creativo suponía el uso de símbolos, imágenes y operaciones 
asociadas con una inteligencia concreta que actuaba en una disciplina o campo 
concreto.  
 
Clasifica estas inteligencias como la lógico matemática, la espacial, la artística, la 
social, la intra e interpersonal, la lingüística y la kinestésico corporal¨28. 
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6.2.3 Indicadores de la creatividad 
 
Se han realizado varios estudios por diferentes investigadores sobre la creatividad y los 
indicadores o faces que esta tiene, por consiguiente para esta investigación se tomará 
como base los indicadores de Guilford, por lo tanto se describen cada uno de estos 
indicadores. 
6.2.3.1. Fluidez. 
Se concibe ¨Como la capacidad para producir ideas en cantidad y calidad de una 
manera permanente y espontánea”. Es el proceso de generación de descubrimientos 
que no se interrumpen. La fluidez está determinada por: “Variedad y agilidad de 
pensamiento funcional, relaciones sinápticas, espontaneidad (rapidez para responder 
situaciones imprevistas), Postjuicio (creación libre de requisitos) y expresión (capacidad 
de percibir el mundo y expresarlo)  
 
Su aplicación encuentra funcionalidad a través de la búsqueda de alternativas y la 
variedad de soluciones a un reto, al cual se le permite comparar, analizar puntos de 
vista diferentes, avizorar posibilidades, aportar mayor objetividad en la selección y 
elección, y su importancia se centra en la disponibilidad y amplitud de recursos para la 
solución de problemas. Por el contrario los limites o barreras se centran en el 
desmedido afán de ser prácticos o radicales y a la dificultad de percibir relaciones 
remotas (condescendencia) o de investigar lo obvio. También se le atribuye la forma en 
que se debe interpretar el mundo con una misma singularidad al es sometido el 
escolar, la adaptación de su vida a las rutinas diarias, la ansiedad y la inmediata 
solución a los retos diarios.  
6.2.3.2. La flexibilidad. 
Es la aptitud del escolar de producir respuestas muy variadas pertenecientes a campos 
muy distintos. 
 
La flexibilidad, contrario a la fluidez, está determinada por la capacidad que tiene el 
escolar de “reflexionar (volver a examinar), argumentar (apertura y confrontación de 
ideas, globalización y pluralismo), mutar (amplitud de criterio y facilidad de adaptación) 
y proyectar (capacidad de delinear y afrontar un hecho).” La flexibilidad es importante 
por la objetividad de apreciación para la toma de decisiones. Una respuesta producto 
del análisis de diferentes alternativas, enfoques y perspectivas, tiene la posibilidad de 
ser más acertada que una respuesta vista desde un solo ángulo. Una respuesta es más 
objetiva por la oportunidad de la confrontación y el examen de la argumentación.  
 
La flexibilidad provee distintas perspectivas y caminos, es una fuente de recursos y 
pilar creativo. No obstante las barreras o limitantes van desde los estereotipos 
predominantes en nuestro medio, los hábitos no fijados y el enfatizado conductismo a 
lo largo de los procesos de desarrollo y de educación, hasta la ausencia de 
                                                                                                                                            
 
convivencia, afecto, comprensión y solidaridad, la paralización del pensamiento, el 
sectarismo, la prevención y la hostilidad.  
6.2.3.3. La originalidad. 
 Entonces, se muestra como la actitud del sujeto de producir ideas alejadas de lo 
evidente, de la óptica común, muy aparte de lo establecido y corriente. La originalidad 
está determinada por los siguientes factores como “la novedad (apartarse de lo 
habitual), manifestación inédita (descubrir algo no conocido), singularidad (lo único 
apropiado y genuino) y la imaginación (creación mental de nuevas realidades). 
 
La importancia de la originalidad radica en ser fuente de recurso para la innovación. La 
originalidad está íntimamente relacionada con el concepto de evolución; un nuevo 
descubrimiento, una nueva creación, un nuevo significado, es un nuevo paso en el 
trayecto evolutivo de la especie humana, cada descubrimiento, creación o significado, 
serán la base para nuevas realidades y éstas para otras nuevas. Por lo contrario, sus 
limitantes, tanto la falta de aceptación, la burla y el costumbrismo, como la ausencia de 
estímulo a actividades innovadoras, opacan la lucidez creativa para apreciar otras 
alternativas de desarrollo y aprendizaje escolar. 
 
6.2.3.4. La elaboración. 
Es una característica relevante de la creatividad y se puede notar por sus grandes 
huellas en todo desarrollo creativo. En el marco de la creatividad lúdica la elaboración 
conlleva realizaciones, que deben transformar los propósitos en resultados, de permitir 
el acceso de la imaginación al mundo de lo tangible.  
 
No obstante, es de asegurar que un bajo grado escolar de calificación en esta 
categoría se sustenta en la falta de estímulo a la manualidad: “modelado de figuras con 
variedad y riqueza de relieves, tramados manuales, dibujos utilizando diversas 
técnicas, elaboración de proyectos y artículos en genera¨29.  
 
6.2.4 Creatividad en la escuela. 
Ken Robinson habla sobre cómo las escuelas matan continuamente la creatividad en 
los niños y niñas su argumento es ¨mi argumento es, todos los niños tienen un 
tremendo talento y que nosotros lo despilfarramos, despiadadamente.30 
 
Así que quiero hablar de la educación y quiero hablar de la creatividad. Mi argumento 
es que ahora la creatividad es tan importante en la educación como la alfabetización, y 
debemos tratarla con la misma importancia.  
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Ahora, nuestro sistema educativo se basa en la idea de capacidad académica. Y hay 
una razón. El sistema entero fue inventado, alrededor del mundo en función de un 
aconductamiento que se sigue marcando no solo en los temas sino en las formas de 
enseñanza, no había sistemas públicos de educación en realidad, antes del siglo XIX. 
Todos ellos se crearon para satisfacer las necesidades de la industrialización. 
 
Continua Robinson aduciendo que nuestra única esperanza para el futuro consiste en 
adoptar una nueva concepción de la ecología humana, una en la que empezamos a 
reconstituir nuestra concepción de la riqueza de la capacidad humana. Nuestro sistema 
educativo ha socavado nuestras mentes de la misma forma que hemos socavado la 
tierra, para un determinado producto, y para el futuro, esto no nos servirá. 31 
 
Tenemos que ser cuidadosos ahora para usar este don con sabiduría, y para evitar 
algunos de los escenarios de los que hemos hablado. Y la única manera en la que lo 
haremos es viendo nuestras capacidades creativas como la riqueza que son, y viendo 
a nuestros niños como la esperanza que son. Y nuestra tarea es educar a la totalidad 
de su ser, para que puedan enfrentar este futuro - por cierto, tal vez nosotros no 
veremos este futuro, pero ellos lo harán. Y nuestro trabajo consiste en ayudarles a 
hacer algo con él¨32 
 
Guilford y Monreal33 sugieren que “la creatividad surge como resultado de la 
combinación de los diferentes tipos de operaciones cognitivas que identifica como 
sustentos básicos (flexibilidad, originalidad, fluidez y elaboración) y un bagaje amplio de 
conocimientos”, y para Monreal34 es la “capacidad de utilizar la información y los 
conocimientos de forma nueva y de encontrar soluciones divergentes para los 
problemas” 
 
De igual manera Torrance35, habla de la creatividad como “el proceso de ser sensible a 
los problemas, a las deficiencias, a las lagunas del conocimiento, a los elementos 
pasados por alto, a la falta de armonía, etc.; de reunir la información válida; de definir 
las dificultades e identificar el elemento no válido; de buscar soluciones; de hacer 
suposiciones o formular hipótesis sobre las deficiencias; de examinar y comprobar 
dichas hipótesis y modificarlas si es preciso, perfeccionándolas y, finalmente, de 
comunicar los resultados”. 
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Actualmente Robinson36 define la creatividad como “El proceso de tener ideas 
originales que tengan valor”.  
 
Seguidamente para Vygotsky37 “La actividad del niño durante el juego transcurre fuera 
de la percepción directa, en una situación imaginaria. La esencia del juego estriba 
fundamentalmente en esa situación imaginaria, que altera todo el comportamiento del 
niño, obligándole a definirse en sus actos y proceder a través de una situación 
exclusivamente imaginaria.” 
6.3 MARCO CONTEXTUAL 
 
La investigación se lleva a cabo en la ciudad de Pereira situada en el departamento de 
Risaralda en la región centro occidental del país, dentro de la Institución Educativa 
Compartir las Brisas (IECB) de carácter público la cual se encuentra ubicada en la 
comuna Villa Santana, Barrio las Brisas de estrato 1 y 2. Este sector se caracteriza por 
ser una zona de alta vulnerabilidad social, con problemáticas como el desplazamiento, 
el expendio de drogas, la drogadicción, el irrespeto y desacato a las normas, conductas 
de agresividad e intolerancia, desempleo, escasos recursos económicos, deserción 
escolar, bajo nivel educativo de los padres, maltrato infantil, abandono familiar, falta de 
acompañamiento de los padres a los estudiantes, entre otros. La institución educativa 
tiene como objetivo mejorar la calidad educativa que brinda a sus estudiantes de 
acuerdo a las necesidades del contexto incluyendo los barrios aledaños, buscando 
mejorar la calidad de vida para las personas que están en riesgo social; es una 
institución educativa pequeña que busca a largo plazo ampliar sus instalaciones para 
una mejor cobertura de la población. 
6.4 MARCO DE ANTECEDENTES 
 
6.4.1. Estudio Sobre La Creatividad Infantil38 
 
Estudio realizado a nivel internacional por Arantza Ballesteros Arranz, en el cual se 
plantea como objetivo general conocer la capacidad creativa del alumnado de 
Educación Infantil de una clase de 3 años.  
 
Para su realización, se aplicó una metodología en la que se recoge información 
referente al contexto, para reflejar de forma muy breve, dónde se ha llevado a cabo la 
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parte práctica del estudio. Se explica también las características del alumnado con el 
que se ha trabajado, el número de niños y la edad de éstos.  
 
En este mismo estudio se explica que la creatividad ha sido a lo largo de la historia 
objeto de estudio de varias ciencias. La psicología psicoanalista relaciona la creatividad 
con los procesos primarios del pensamiento y con la conducta lúdica y la fantasía.  
 
Los estudios psicoanalíticos sobre la creatividad señalan que ésta brota del 
preconsciente, espacio intermedio entre el inconsciente y el consciente, y subrayan la 
importancia de las formas simbólicas, sin las cuales no es posible el desarrollo de 
ningún proceso mental.  
 
En otros estudios a nivel nacional se afirma que la raíz de la creatividad en Educación 
Infantil es el juego; a través de él, el niño se va apropiando del mundo que le rodea y 
en el que vive, realizando así sus propias construcciones reales-imaginadas, se hace 
referencia a ello en la siguiente afirmación: “Educar la creatividad es enseñar a los 
seres a hacerse dueños de su propio desarrollo, dueños de un juego autorregulado de 
los intercambios que tienen en el conjunto de su ambiente”. 39 
 
Gardner también hace referencia al juego, puesto que indica que existe una relación 
entre la capacidad creativa y el humorismo. Es evidente que el juego relaja tanto el 
cuerpo como la mente, y esa relajación posiblemente, constituya la clave para iniciar 
los procesos inconscientes, sin los cuales no podría darse la creatividad. 
 
-Reconocer el problema  
-Interiorización del problema  
-Encontrar una solución  
-Comprobación de las soluciones  
 
A partir de los planteamientos anteriores se puede explicar que la creatividad pasa por 
unas fases que han sido delimitadas por algunos autores de la siguiente manera: 
6.4.2 Fases del pensamiento creativo 
El proceso creativo es un largo proceso cognitivo, que requiere preparación, trabajo y 
continuidad antes de llegar a producir algo original. En el libro Creatividad y 
aprendizaje. Juego como herramienta pedagógica, aparecen las cuatro fases del 
pensamiento creativo definidas por Wallas.   
 
1 La preparación o delimitación del problema. En esta fase, la persona siente una 
necesidad o comprueba una deficiencia y comienza a dar vueltas al problema. Conlleva 
percepción y captación de información. Se traduce en observar-percibir-comprender.  
2 La incubación e interiorización, es la etapa en la que el creador se aleja del problema 
y de forma inconsciente va procesando las ideas hasta que poco a poco éstas se 
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ordenan. Además, en la mente se generan las soluciones inconscientes al problema. 
Es la elaboración mental para realizar un tratamiento interno de esa información.  
3 La iluminación o inspiración, es el  
Momento en el que la solución aflora a la conciencia en forma de intuición. Seleccionar 
–decidir-verbalizar.  
4 La comunicación y verificación, en la que se evalúan y comprueban las soluciones.  
 
Como podemos comprobar, estas fases llevan un proceso interno de razonamiento, y 
se emplean en muchos contextos como evaluación para describir si un acto es o no 
creativo. Para que un currículum de Educación Infantil sea creativo, ha de tener en 
cuenta que la creatividad es inherente, tanto al propio desarrollo del niño, como su 
aprendizaje. El desarrollo de esquemas vivenciales en los niños de Educación Infantil, 
se apoya en los sentidos y tiene como finalidad el aprendizaje por descubrimiento, cuya 
base es la creatividad.  
 
El currículum que se trabaja en esta etapa debe ser motivador y formar parte de sus 
intereses, así como coincidir con su pensamiento creativo. Para que éste sea motivador 
para el niño, ha de tener como base principal el juego. 
 
El juego ha de ser la base de todas las experiencias del niño, pero no solo dentro del 
aula, ya que la mayor parte del tiempo lo pasan en su entorno familiar, y de ahí reciben 
gran cantidad de experiencias que les conducen también a potenciar su pensamiento 
simbólico, y con ello la creatividad. 
 
En otro estudio realizado a nivel internacional por Danilo Silvio Donolo y Romina Cecilia 
Elisondo, denominado Creatividad para todos. Consideraciones sobre un grupo 
particular40 
 
Los datos que se presentan en este escrito corresponden a una investigación realizada 
en el año 2005 en la cual se ad-ministró el test CREA a niños de entre 9 y 11 años. El 
objetivo general de la investigación es estudiar las capacidades creativas de un grupo 
específico de niños. Además, nos pro-ponemos comparar las puntuaciones medias que 
este grupo obtuvo en el CREA con las medias alcanzadas por niños de edades 
similares en investigaciones anteriores. Asimismo, nos interesa realizar estudios de 
diferencias de medias considerando variables como género y nivel de escolaridad 
(grado al que asisten los niños). 
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Según los resultados obtenidos los puntajes medios obtenidos por los alumnos 
(GRUPO A) en las tres láminas de test de creatividad son significativamente superiores 
a las medias establecidas en los baremos confeccionados para población infantil 
(GRUPO B)3. Estos puntajes también son superiores a los hallados en investigaciones 
más recientes donde se administró el test CREA a 589 niños (GRUPO C) de entre 6 y 
12 años 
 
También se analizaron las diferencias entre las medias por grado de escolaridad (ver 
Tabla 3); en el caso de la Lámina A se calcularon estas diferencias entre cuarto, quinto 
y sexto grado. No se observan diferencias significativas entre los puntajes medios de 
los alumnos de sexto (M=13.93, DT=4.75) y quinto (M=13.21, DT=5.26) grado. En 
cambio, las diferencias entre las medias de los alumnos de sexto y cuarto (M= 11.47, 
DT=4.27) son significativas, como así también las diferencias entre quinto y cuarto 
grado. En el caso de la Lámina C, se observaron diferencias significativas entre los 
puntajes medios de los alumnos de quinto (M= 13.03, DT=5.19) y de cuarto grado 
(M=8.87, DT=3.78). La Lámina B solo fue aplicada en sexto grado, es por ello que no 
se realizaron cálculos de diferencias de medias por grados. 
Los resultados presentados en esta investigación nos ofrecen algunos indicadores 
sobre las elevadas capacidades creativas de estos alumnos, tal vez sería interesante 
profundizar en la investigación de las particularidades de este grupo.  
 
Se puede destacar la importancia del Test CREA como herramienta para conocer 
acerca de las capacidades y potencialidades de los sujetos, especialmente de aquellos 
que se ubican en el ex-tremo superior7. Resultados como los presentados en este 
escrito, nos estimulan a continuar investigando consideraciones teóricas de diverso 
tenor que nos permitan explicar el complejo fenómeno de la creatividad y sus múltiples 
facetas.  
 
En este estudio se entiende que una de las contribuciones más importante del test 
CREA se vincula con posibilidades de acceder a una medida única de la creatividad 
que actúa como indicador de capacidades y posibilidades de los sujetos. El despliegue 
de estas posibilidades en distintos contextos, entre ellos los educativos, dependerá de 
múltiples factores interrelacionados. 
 
Los test de creatividad, entre ellos el CREA, son instrumentos indispensables en la 
búsqueda de estas integraciones ya que nos ofrecen, entre otras cosas, elementos 
para identificar grupos especiales, tal es el caso del estudio pre-sentado en este 
escrito. 
 
  
7. METODOLOGÍA 
 
Para la realización de este estudio se plantea una metodología cuantitativa que busca 
resolver la pregunta problema y los objetivos propuestos, se tienen en cuenta las 
variables que ayudan a identificar las posibles respuestas que resulten al intervenir los 
criterios de la creatividad con el juego intencionado. 
 
 
7.1 DISEÑO 
 
El presente estudio se realiza con una metodología descriptiva de investigación cuasi 
experimental en la que se evalúa un grupo a partir de una batería de juegos probados 
en las variables de la creatividad. 
 
Para tal efecto se realizan 11 juegos que miden los indicadores de fluidez, flexibilidad, 
originalidad y elaboración que demuestran los sujetos en el campo de la creatividad. 
7.2 POBLACIÓN 
La población corresponde a 85 niños y niñas entre los 7 y 8 años, de básica primaria, 
de la Institución Educativa Compartir las Brisas de la ciudad de Pereira, siendo este un 
contexto de estratos 1 y 2. 
 
7.3 MUESTRA 
Se realiza el estudio con 60 niños y niñas entre los 5 y 6 años.  
7.4 HIPÓTESIS 
Los niños de 5 años tienen mayor fluidez, flexibilidad y originalidad creativa que los 
niños de 6 años. 
Los niños de 5 años tienen menor elaboración creativa que los niños de 6 años. 
7.5 VARIABLES 
7.5.1 Indicadores de creatividad 
Definición: para este estudio se adopta los indicadores de la creatividad (fluidez, 
flexibilidad, originalidad y elaboración) con el fin de evaluar el uso que el sujeto le da al 
resolver una prueba o exigencia en un contexto dado.  
Unidad de medida: tiempo utilizado para usar cada indicador, numero de intentos en un 
periodo de tiempo no mayor a 4 minutos según la prueba. 
Valoración: se valora en números enteros según el número de intentos durante los 4 
minutos de la prueba.  
 
7.5.2 Juego intencionado 
Definición: son actividades que generan un momento de juego, tienen el objetivo de 
llevar al participante a buscar un logro dejando la forma de ejecución a la deliberación 
del sujeto. Para este estudio se aplican juegos de mesa. 
Unidad de medida: tiempo, número de intentos. Según corresponda a cada juego 
Valoración: 11 juegos realizados con la metodología bazar que consiste en que cada 
juego se encuentra en una base, los participantes inician en la que quieran y van 
pasando por todas las demás hasta completar el circuito de juegos, se tuvo en cuenta 
que los juegos: “combina letras”, “objetalabra”, “palitos” y “de 15 a UNO” no aplican 
para los niños de 5 y 6 años. En cada una de las bases es atendido por una docente 
quien explica el juego, toma el tiempo y el número de intentos, dependiendo de esto le 
asigna un valor. 
 
7.6.  INSTRUMENTOS 
 
Las pruebas realizadas a los niños y niñas entre las edades comprendidas de los 5 a 6 
años en contextos escolarizados resultan de las adaptaciones de los juegos planteados 
en la prueba de creatividad realizada por Artola para la evaluación de la creatividad. 
 
Se aplica una serie de juegos intencionados, cada indicador de creatividad tiene 
asignado diferentes juegos donde los niños y las niñas deben resolver situaciones 
físicas no motoras, son valorados de acuerdo al número de intentos en cada prueba en 
un tiempo determinado, al finalizar se suman todos los resultados arrojados de acuerdo 
al valor asignado en cada juego. Para su interpretación se toma en cuenta que a mayor 
valor obtenido más creativo el niño, a menor valor obtenido falta estimular su 
creatividad. 
Los juegos tienen como objetivo conocer la creatividad de los alumnos y los 
indicadores tales como la originalidad, fluidez, flexibilidad y elaboración. 
 
Confiabilidad y validez 
La confiabilidad se refleja en la triangulación realizada a la prueba antes de ser 
ejecutada y en los resultados obtenidos.  
La validez está en la prueba piloto, la cual se realizó en un contexto escolar similar al 
del estudio, en la cual se tomó el test de Torrance, Guilford y Artola. A partir de esta 
prueba piloto se tomó la decisión de modificar los juegos de acuerdo a las necesidades 
del contexto y la población.  
 
Los juegos o estrategias intencionadas de evaluación son las siguientes:  
 
 
 
 
JUEGOS DE CREATIVIDAD INTENCIONADOS. 
 
FLUIDEZ 
ACTIVIDAD 1: COMBINA LETRAS 
Construir el mayor número de palabras que tengan significado con las letras M, R, A, O 
en 30 segundos.  
 
 
 
 
 
Valoración: 
Número de palabras que construye en un tiempo de 30 segundos 
Solo se valen en idioma español 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________  
 
 
Este juego permite ver en sujeto la fluidez e imaginación y ha sido incluido para 
explorar la capacidad de los sujetos para explorar.  
 
 
 
 
 
 
 
ACTIVIDAD 2: SACA EL OBJETO DE LA Y 
 
A continuación se presentan 4 palos, tres están encerrando el punto negro y otro esta 
debajo del cuadro, trata de mover los palos que encierran el punto negro de tal manera 
que el punto quede por fuera y los palos vuelvan a estar en la misma forma en la que 
estaban.   
 
 
VALORACIÓN: tiempo que se toma en solucionar el juego, máximo 4 minutos 
Tiempo ejecutado: ____ 
M 
 
R A O 
TOTAL 
PALABRAS: 
_____ 
Intentos: _____ 
Recursos: cronómetro, 4 palos de helado, un objeto plano 
 
ACTIVIDAD 3: PUNTO EN EL BLANCO 
En una hoja, hacer un punto en el centro de un círculo sin levantar el trazo. 
 
Tiempo ejecutado: ____ 
Intentos: _____ 
Recursos: hojas y lápiz. 
 
FLEXIBILIDAD  
 
ACTIVIDAD 1: LÍNEA CARITAS 
Trata de hacer solo 4 trazos sin alzar la mano ni dejar ningún punto por fuera para unir 
las 9 caritas: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Evaluación: tiempo que toma el sujeto en realizar la prueba menor a 4 minutos 
_______ 
 
 
ACTIVIDAD 2: DE QUINCE A UNO 
 
Sacar 5 palitos para dejar UNO 
 
 
 
 
 
 
 
 
EVALUACIÓN: tiempo que tarda en resolver el juego _____ 
Máximo 4 minutos 
 
ACTIVIDAD 3: LOS SÚPER CLIPS 
TOTAL USOS: 
_____ 
 
 
¿Qué otros usos aparte de sujetar papel le puedes dar en un minuto? 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
 
 
ORIGINALIDAD 
 
ACTIVIDAD 1: ¿QUÉ PASARÍA SI NO EXISTIERA LA NOCHE? 
 
Escribe tus ideas una en cada línea, si necesitas más líneas puedes usar la parte 
posterior de la hoja 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
 
 
ACTIVIDAD 2: QUÉ PASARÍA SI DE REPENTE LAS ARDILLAS SE CONVIRTIERAN 
EN DINOSAURIOS 
 
Número de posibilidades en un minuto: ____ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
___________________________________________ 
 
ELABORACIÓN 
 
ACTIVIDAD 1: CIRCULITOS 
¡Te invito a que dibujes lo que te imagines por cada círculo en 1 minuto! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
EVALUACIÓN: Numero de figuras realizadas en 1 minuto. _________ 
 ACTIVIDAD 2: OBJETALABRAS 
Inventar nuevas palabras inspiradas en el nombre de 4 objetos sacados de una bolsa y 
darles un significado: objetos ______________, ______________, _______________ 
y ________________. 
 
PALABRA                           SIGNIFICADO 
_______________            __________________________________   
_______________            __________________________________ 
_______________            __________________________________ 
_______________            __________________________________ 
 
Numero de palabras construidas en 1 minuto: _______              
 
ACTIVIDAD 3: PALITOS 
 
Observa la operación matemática, quita un solo palito para que sea verdadera. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
EVALUACIÓN: Tiempo que toma en realizar el juego _____ 
No mayor a 4 minutos 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8. RESULTADOS 
 
Los resultados que se exponen a continuación denotan los datos de los juegos 
aplicados a la muestra de 60 niños y niñas participantes del estudio. 
 
Para tal efecto, los datos se exponen en valores porcentuales de evaluación según los 
criterios de repetición, número de respuestas y tiempo, arrojando los promedios en 
cada criterio y el dato que más se repite o moda. 
 
  
 
Para el juego de “saca el objeto de la Y” se nota que el promedio  es de 3,5 lo que 
indica que los niños y niñas participantes  tienen una forma  de resolver el juego 
optando por  realizar intentos.  
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Figura 1: Saca el objeto de la Y. Intentos para jugar.  
5 años. Creatividad juego no intencionado. Pereira. 
2014 
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Figura 2. Punto en el blanco. Intentos para juegar. 5 
años. Creatividad juego no intencionado. Pereira. 
2014 
 
 
Según el promedio del juego “punto en blanco” indica que las niñas y los niños 
participantes  ensayan el juego haciendo varios intentos como indica la figura 2. En la 
figura 3 denota que después de varios intentos los niños y niñas participantes no lo 
resuelven  
 
 
 
En el juego “línea caritas” se observa que el promedio es de 1,3 lo que indica que los 
niños y las niñas participantes presentan una forma de resolver el juego, así mismo, el 
dato que mas prevalece es el 2. 
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Figura 3: Punto en el blanco lo hace si o no. 5 años. 
Creatividad juego no intencionado. Pereira. 2014 
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Figura 4: linea caritas. intentos para jugar. 5 años . 
Creatividad juego no intencionado. Pereira. 2014 
 
Para el juego “De 15 a uno” se denota que los niños y las niñas participantes después 
de probar,  no logran alcanzar el objetivo de este juego.  
 
 
En el  juego “sin noche” se observa que el promedio es de 2 lo que indica que los niños 
y niñas participantes presentan una forma para resolverlo dar un sin número de ideas, 
indicando que el dato que más prevalece es el 4    
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Figura 5:  De 15 a UNO. lo hace si o no. 5 años. 
Creatividad juego no intencionado. Pereira. 2014 
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Figura 6: Sin noche. número posible. 5 años. 
Creatividad juego no intencionado. Pereira. 2014. 
 
 
Según el promedio del juego “De ardillas a dinosaurios” indica que los niños y las niñas 
participantes, expresan varias ideas al momento de desarrollarlo, además que el dato 
que prevalece es 3.  
 
 
En la figura 8 denota que los niños y las niñas participantes no hacen el juego 
“objetalabra” lo que indica que los niños no aplican para dicho juego. 
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Figura 7: De ardillas a dinosauros. numero de 
posibilidades 5 años. Creatividad juego no 
intencionado. Pereira. 2014. 
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Figura 8: Objetalabra. lo hace si ó no. 5 años. Creatividad 
juego no intencionado. Pereira. 2014. 
 
 
En la figura 12 se observa que los participantes no hacen el intento de realizar el juego 
por lo tanto no llegan al objetivo. 
 
 
Para el juego “Combina letras MRAO”  se nota que el promedio  es de 0,8 lo que indica 
que los niños y niñas participantes  tienen una forma  de resolver el juego optando por  
realizar intentos.  
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Figura 12: circulo figuras. numero de posibilidades.  5 
años. Creatividad juego no intencionado. Pereira. 
2014. 
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Figura 9: Combina letras MRAO. palabras escritas. 6 
años. Creatividad juego no intencionado. Pereira. 
2014  
 
Según el promedio del juego “Saca el objeto de la Y” indica que las niñas y los niños 
participantes ensayan el juego haciendo varios intentos como indica la figura 2. 
Obtenido como promedio 1.9  
 
 
En el juego “Punto en el blanco” se observa que el  promedio 8.5 indica que los 
participantes interactúan con el juego y buscan darle una solución, prevaleciendo el 7 
como numero de intentos   
Promedio Moda
Valores 1.9 0
0
0.5
1
1.5
2
N
iñ
o
s 
y 
n
iñ
as
 6
 a
ñ
o
s 
Figura 10: Saca el objeto de la Y. Intentos para jugar. 
6 años. Creatividad juego no intencionado. Pereira. 
2014 
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Figura 11: Punto en el blanco. Intentos para juegar. 6 
años. Creatividad juego no intencionado. Pereira. 
2014 
 
En la figura 12 se denota que el promedio 4.7  lo que indica que los participantes 
expresan diferentes ideas para darle solución al juego, así mismo el dato que mas 
prevalece es 7 demostrando que es el número mayor de ideas que tiene cada 
participante. 
 
 
En el  juego “línea caritas ” se observa que el promedio es de 2,5 lo que indica que los 
niños y niñas participantes presentan una forma para resolverlo optando por realizar 
intentos, indicando que el dato que más prevalece es el 2    
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Figura 12: Clips. posibilidades de uso. 6 años. 
Creatividad juego no intencionado. Pereira. 2014 
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Figura 13: linea caritas. intentos para jugar. 6 años. 
Creatividad juego no intencionado. Pereira. 2014 
 
Para el juego de “de 15 a uno”  se nota que el promedio  es de 1,4 lo que indica que los 
niños y niñas participantes  tienen una forma  de resolver el juego optando por  realizar 
intentos. 
 
 
En la figura 15 observamos que a pesar de los intentos realizados por los participantes, 
no se logra el objetivo del juego. 
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Figura 14: de 15 a UNO. intentos para jugar: 6 años. 
Creatividad juego no intencionado. Pereira. 2014 
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Figura 15: De 15 a UNO. lo hace si o no. 6 años. 
Creatividad juego no intencionado. Pereira. 2014 
 
 
En el  juego “sin noche” se observa que el promedio es de  9,2 lo que indica que los 
niños y niñas participantes presentan una forma para resolverlo dar un sin número de 
ideas, indicando que el dato que más prevalece es el 6   
 
 
En el juego “De ardillas a dinosaurios” indica que los niños y las niñas participantes, 
expresan varias ideas al momento de desarrollarlo, además que el dato que prevalece 
es 4.  
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Figura 16: Sin noche. número posible. 6 años. 
Creatividad juego no intencionado. Pereira. 2014. 
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Figura 17: De ardillas a dinosauros. numero de 
posibilidades. 6 años. Creatividad juego no 
intencionado. Pereira. 2014. 
 
En la figura 8 denota que los niños y las niñas participantes  realizan el juego 
“objetalabra” obteniendo como promedio 1,2 prevaleciendo . 
 
 
Para el juego de “palitos”  se nota que el promedio  es de 4,2  lo que indica que los 
niños y niñas participantes  tienen una forma  de resolver el juego optando por  realizar 
intentos.  
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Figura 19: objetalabra. numero posibilidades. 6 años. 
Creatividad juego no intencionado. Pereira. 2014. 
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Figura 20: Palitos. intentos de juego. 6 años. Creatividad juego 
no intencionado. Pereira. 2014. 
 En la figuro 21 se observa que  la mayoría de los participantes, a pesar de realizar 
varios intentos no alcanzan el objetivo del juego. 
 
 
En la figura 12 se observa que los participantes no hacen el intento de realizar el juego 
por lo tanto no llegan al objetivo. 
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Figura 21: Objetalabra. lo hace si ó no. 6 años. Creatividad 
juego no intencionado. Pereira. 2014. 
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Figura 12: circulo figuras. numero de posibilidades. 6 
años. Creatividad juego no intencionado. Pereira. 
2014. 
CUADRO RESUMEN SOBRE LOS PROMEDIOS Y MODA DE LOS JUEGOS 
 
TABLA DE RESULTADOS 
 
JUEGO 5 AÑOS 6 AÑOS 
 PROMEDIO MODA PROMEDIO MODA 
Combina letras 
MRAO 
N/A N/A 0.8 0 
Saca el objeto 
de la Y 
3.5 0 1.9 0 
Punto en el 
blanco 
9.8 0 8.5 7 
Clips N/P N/P 4.7 7 
Línea caritas 1.3 2 2.5 2 
De 15 a UNO N/A N/A 1.4 0 
Sin noche 2 4 9.2 6 
De ardillas a 
dinosaurios 
2.75 3 4 4 
Circulo figuras 0 0 0 0 
Objetalabras N/A N/A 1.2 1 
Palitos N/P N/P 4.2 0 
N/A: No Aplica 
N/P: No participante 
 
 
 
 
 
 
9.  ANÁLISIS 
A partir de los datos obtenidos en los juegos aplicados a los niños y niñas, se pueden 
llegar a analizar los aspectos que toman relevancia en los criterios de la creatividad que 
se estudian en este trabajo. 
 
15.1. INDICADORES DE LA CREATIVIDAD 
15.1.1. Fluidez 
A partir de los datos tomados en el juego “Combina letras”, se analiza que los 
participantes realizaron intentos de construir palabras posibles usando letras 
propuestas. Sin embargo el número mayor de palabras que se esperaba era de 7, los 
niños y niñas demostraron un nivel de fluidez creativa relativo al objetivo de la actividad 
con un promedio mucho menor del que se esperaba. 
Cabe destacar, que si bien, el juego plantea alternativas desde aspectos concretos 
como el uso de las letras para la formación de palabras, al parecer los participantes 
carecen de un mayor léxico o aun no saben escribir. No obstante, la categoría de 
fluidez se ve representada en la motivación de realizar el juego, no solo por participar, 
sino también por su afán de descubrir formas de uso de las letras.41 
Desde una perspectiva pedagógica, se evidencia que los niños y niñas de 5 años se 
desenvuelven en un contexto donde la estimulación de la fluidez creativa carece de 
alternativas en el uso del lenguaje por lo tanto los niños de 6 años tienen un 
vocabulario mas amplio por el nivel en el que se encuentran. 
 
En el juego “Punto en blanco” se analiza que los niños y niñas realizan diferentes 
intentos pero no es suficiente por que no pueden poner el punto dentro del circulo sin 
levantar el lápiz. Se esperaba que los niñas y niñas solucionaran el juego utilizando su 
fluidez creativa para darle una solución diferente.  
Así mismo en el juego se puede ver el número de intentos como posibles soluciones, 
por lo tanto entre mas posibilidades busque el niño o niña mayor sería su fluidez 
creativa aunque es posible que el tiempo establecido sea un factor influyente para no 
darle solución de forma correcta al juego.  Desde el punto de vista pedagógico los 
niños y niñas permanecen en un contexto donde su fluidez creativa no se estimula para 
que den diferentes soluciones a los problemas o miren los problemas desde diferentes 
perspectivas. 
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15.1.2. Flexibilidad 
En el juego “Línea caritas” se refleja que los niños y niñas prefieren realizar varios 
intentos aunque no es el número de intentos esperado en el juego pues prevaleció el 2. 
Para este juego entre más intentos se considera que mayor es su flexibilidad aunque 
se debe tener en cuenta si encuentra una solución valida.   
Es posible que los niños y niñas se centraron en resolver linealmente sin tener en 
cuenta que tenían muchas más posibilidades de solución que las visiblemente 
establecidas, el desarrollo de la flexibilidad creativa permite desarrollar las aptitudes y 
capacidades de los niños y niñas que les permitirán potenciar sus habilidades para 
encontrar varias soluciones y tener una visión amplia en diferentes problemas o 
situaciones.  
Considerando los resultados desde el punto de vista pedagógico se revela que los 
niños y niñas están esquematizados a solucionar las cosas de cierta manera, en este 
caso de forma muy lineal, siempre realizan las mismas cosas y tienden a solucionarlas 
de la misma forma, en el momento de cambiar estos esquemas o solucionar de 
diferente manera los juegos o problemas su flexibilidad creativa pasa a ser un 
obstáculo lo que confirma la hipótesis de que los niños y niñas de 5 años tienen mayor 
flexibilidad creativa puesto que no están tan esquematizados como los de 6 años.  
 
Lo que se demuestra en el juego “De 15 a UNO” es que los niños y niñas después de 
intentarlo varias veces no pueden solucionar el juego. La mayoría de los niños 
evaluados de 5 años no aplicaban para este juego, ya que debían escribir UNO y la 
mayoría no lo tenían interiorizado.  Este juego también evalúa la flexibilidad creativa de 
los niños y niñas pues deben buscar diferentes puntos de vista para sacar solo 5 palitos 
y quedar UNO.  
La mayoría no resolvieron el juego, pero es importante que intenten y participen de 
actividades como estas, donde su creatividad sea empleada a través de objetos o 
formas geométricas dado que fomenta la creatividad en los niños y en un contexto real 
de la población infantil, se propone que en la diversidad del lenguaje también se 
evidencia la creatividad de los niños.42 
Para promover la flexibilidad creativa es importante realizar diferentes juegos durante la 
intervención pedagógica donde se asuma la creatividad como parte del aprendizaje. 
 
15.1.3. Originalidad  
El análisis del juego “Sin noche” expone que la originalidad creativa de los niños y 
niñas de 5 años provocan cierto impacto puesto que se esperaba que fueran mas 
ocurrentes que los niños y niñas de 6 años en el momento de resolver el juego, el 
número de ideas más frecuente es de 6.  
                                            
42
 Op.,cit. ROBINSON, Ken. ARONICA, Lou. 
El juego evalúa la originalidad creativa de los niños y niñas teniendo en cuenta la 
capacidad de utilizar la información y los conocimientos de forma nueva para encontrar 
soluciones divergentes en los problemas43 además de ser novedosas e inesperadas.  
Desde el punto de vista pedagógico los juegos para desarrollar la originalidad creativa 
conceden la libertad para hacer y deshacer, para crear y recrear, donde se combinan la 
imaginación, fantasía, pensamiento y acción que finalmente llevan al niño o niña a ser 
innovador, seguro y poco convencional.  
 
En el juego “De ardillas a dinosaurios” se puede analizar que los niños y niñas de 5 
años dan diversas ideas y demuestra su originalidad creativa visualizando los 
problemas de una manera diferente, se evidencia que los niños y niñas de 5 años que 
no podían escribir se les ocurrían mas situaciones que los niños y niñas de 6 años que 
escribían sus propias ideas, esto puede ser debido a que sentían menos presión por el 
tiempo o por el miedo a equivocarse a pesar de que se les advertía que no habían 
respuestas correctas o incorrectas.  
15.1.4. Elaboración 
Se analiza en el juego “circulo figuras” que los niños y las niñas no plasmaron dibujos 
en cada circulo demostrando así que carecen de elaboración creativa ya que no 
creaban figuras nuevas limitándose dentro del circulo y no utilizando este como medio 
para realizar un dibujo. Es importante estimular la elaboración creativa en los niños y 
niñas puesto que fomenta la formulación de ideas, solución de problemas que permiten 
desarrollar nuevos conocimientos y proyección a metas.   
Se observa en el juego “objetalabras” que los niños y niñas de 5 años carecen de 
elaboración creativa puesto que su lenguaje es escaso y los niños y niñas de 6 años 
tienen mayor elaboración creativa por lo tanto se puede confirmar la hipótesis ya que 
los niños y niñas crean nuevas alternativas lingüísticas ampliando su vocabulario 
dentro del juego.  
Al analizar el juego “palitos” se evidencia que los niños y las niñas de 5 y 6 años 
carecen de elaboración creativa puesto que a pesar de los intentos para solucionar 
dicho juego no logran alcanzar el objetivo. Dentro del campo pedagógico la elaboración 
creativa conlleva a transformar e innovar ideas cambiando la perspectiva de los 
problemas y así darles la solución más factible. 
Teniendo en cuenta que los test de creatividad deben ser administrados en contextos 
libres o mínimamente influenciados por la presión de una evaluación académica y por 
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MONREAL, Alonso, citado por DONOLO, Danilo Silvio y ELISONDO, Romina Cecilia. Creatividad para 
todos. Consideraciones sobre un grupo particular. Córdoba, Argentina. Anales de psicología. 2007. Pág. 
148. 
el miedo a cometer errores44 los juegos se realizaron en un contexto no intencionado y 
no se presentaron como juegos para evaluar la creatividad. 
 
15.2.  ANÁLISIS OPERACIONAL 
En este punto se describen los pasos que se llevaron a cabo para la realización del 
estudio en cuanto a la aplicación de los juegos intencionados. 
Los juegos se estructuraron de acuerdo al criterio profesional del Semillero de 
Investigación AFRI puesto que las pruebas estandarizadas de creatividad no aplicaban 
a la población seleccionada, de tal manera se opto por aplicar juegos pertinentes a las 
edades de los niños y niñas. 
En primera instancia se pusieron a prueba los 11 juegos para determinar la validez y 
confiabilidad, los tiempos y la dinámica de trabajo la cual sería ejecutada en la 
recolección de información y con aplicación del plan de análisis estructurado en el 
estudio. 
En la prueba piloto se escogió una población pequeña de 12 niños y niñas entre 5 y 12 
años, se aplicó en un salón en la jornada de la mañana donde los participantes 
desarrollaban los juegos por stand, en cada stand se encontraba una investigadora del 
proyecto encargada del juego, cada uno llevaba en mano su hoja de puntaje (Anexo 1) 
con la información de cada niño o niña y de los juegos por los que participaba guiado 
por otras dos investigadoras.  
Complemento de la validación del instrumento y como parte del proceso de 
triangulación, se pusieron a prueba los juegos intencionados para el estudio, En el 
juicio de expertos se expusieron los juegos a aplicar a tres profesores por separado, 
cada uno aporto una opinión para mejorar los puntos de evaluación y aplicación de los 
juegos en población infantil; tomando en cuenta las sugerencias se realizaron los 
debidos cambios.  
Para aplicar la prueba de niveles de Creatividad se abordaron los niños y niñas en una 
jornada 12:00 a 6:00 pm en el colegio Compartir las Brisas de la ciudad de Pereira 
Risaralda con 122 niños y niñas organizados por grados entre 5y 11 años. En el salón 
estaban dispuestos 11 stand con diferentes investigadoras guiando cada juego, al 
recibir a los niños y niñas estaban dos investigadoras dándoles las bienvenida, 
explicando la organización y la dinámica de la actividad, aparte de esto les pedían los 
                                            
44
WALLACH Y KOGAN(1965, citados por Amabile). Citado por RUIZ RODRÍGUEZ, Carlos. Creatividad y 
estilos de aprendizaje. Málaga. 2004. Pág. 250 
datos y les entregaban la hoja respectiva para rotarla en los diferentes stand donde se 
les apuntaba los resultados de cada juego.  
Los niños y niñas se mostraban asombrados, con muchas expectativas y algunos 
ansiosos por que no lograban dar una solución a determinados juegos, todos los niños 
estaban ocupados en algún stand. Al terminar cada niño y niña, entregaba la hoja a la 
investigadora encargada y se le agradecía por la participación. Después de recolectar 
toda la información se seleccionaban los resultados por edades, la edad que 
corresponde a esta investigación es de los niños y niñas de 5 y 6 años de los cuales en 
total fueron 17. 
Los resultados y posterior análisis toman sentido en el momento que se quiere 
responder a los resultados, para lo cual se realizan jornadas de análisis con la 
participación de los integrantes del Semillero y donde cada subgrupo expone los datos 
y correlaciones teóricas y metodológicas con las que se llegan a las conclusiones. Las 
cuales se exponen a continuación. 
 
 
10. CONCLUSIONES 
 
En este apartado se especifican las respectivas conclusiones respecto al proyecto 
sobre evaluación de la creatividad en contextos escolares de Pereira.  
 
Se logra identificar las variables de creatividad (Flexibilidad, fluidez, elaboración y 
originalidad) en los niños y niñas entre 5 y 6 años, aplicando estrategias pedagógicas 
basadas en juegos intencionados con objetos, lenguaje y situaciones problema puesto 
que la creatividad no es solamente un simple procedimiento determinado por la 
sinapsis entre neuronas, si no que implica un proceso cultural, ambiental, pedagógico y 
personal en el que está envuelto el niño o niña.  
 
Se logra observar durante la evaluación que los niños y niñas de 5 años carecen de 
mayor elaboración ya que poseen poco lenguaje y sus destrezas motoras no facilitaban 
la realización de los juegos, por el contrario de la fluidez, flexibilidad y originalidad en 
niños y niñas de 5 años mostraron mejores resultados debido a que tienen mejor 
habilidad para imaginar pues al parecer no obedecen a respuestas estandarizadas. En 
los niños de 6 años se logra observar que poseen una mayor elaboración ya que su 
léxico es un poco más amplio, en cambio carecen de fluidez, flexibilidad y originalidad 
puesto que tienen menos habilidad para imaginar ya que al parecer si obedecen a 
respuestas estandarizadas.  
 
Con respecto a fomentar la creatividad en los niños y niñas al parecer la sola practica 
de los juegos es insuficiente para mejorar o demostrar un avance inmediato en la 
aplicación de la creatividad por lo menos en estas propuestas; en consecuencia se 
concluye que si bien los niños y niñas participaron del estudio, no se demuestra que la 
sola practica del juego sea una forma inmediata de fomentar o estimular la creatividad.  
Se concluye que los juegos intencionados con objetos que exigen una forma creativa 
de practica estimulan el interés y la motivación en la población de niños y niñas de 5 y 
6 años, debido a que se mostraron animados y realizaron los intentos para lograr un 
resultado, además utilizaron la totalidad de los tiempos estimados para cada juego, en 
ningún momento quisieron abandonar el juego, aun sin lograr el objetivo, preguntaban, 
buscaban y sugerían una solución. 
En este mismo sentido se concluye que los criterios de la creatividad aplicados en los 
juegos se pueden interpretar desde la aceptación por parte de los niños y niñas como 
estrategia de estimulación, apropiación de un contexto pedagógico y por lo tanto como 
una forma de evaluación, ya que evita el mecanismo de conducción de procesos 
pedagógicos marcados por un modelo expositivo por parte del docente y un 
seguimiento de pasos para luego pasar a una comprobación por parte del participante 
con la aprobación docente. 
En este caso, la libertad y permisividad del juego, sumado al interés de ejecución y 
puesta a prueba individual con las formas de ejecución de cada niño y niña, ponen en 
evidencia una estrategia metodológica que ayuda en el proceso pedagógico. 
En cuanto a la metodología aplicada, se concluye que la mayoría de los juegos fueron 
pertinentes para los niños aun cuando algunos exigen escritura, los cuales contaron 
con el apoyo docente quien plasmaba las ideas de los participantes sobre todo en los 
juegos de elaboración y flexibilidad.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
11. RECOMENDACIONES 
 
Se sugiere para la realización de futuros proyectos relacionados con la creatividad de 
los niños y niñas comparar otras edades y verificar si la creatividad aumenta con la 
edad o por el contrario disminuye. 
El proyecto se puede aplicar con contextos no escolarizados y hacer una comparación 
entre los resultados de contextos escolarizados y los que no. 
Por otra parte se sugiere la realización de otros proyectos de creatividad, con más 
tiempo al trabajar con los niños y niñas participantes para así lograr un resultado más 
amplio, incluyendo grupos experimentales donde se pueda hacer una mejor evaluación 
o algún cambio antes durante o después de la intervención.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 12. BIBLIOGRAFÍA 
 
 
ARTOLA, Teresa. BARRACA, Jorge. MOSTEIRO, Pilar. ANCILLO, Isabel. MARTÍN, 
Carolina. Un nuevo instrumento de medida para la evaluación de la creatividad: La 
Prueba de Imaginación Creativa PIC. Universidad complutense. Madrid. 2012. 
Disponible en internet: http://apoclam.org/sites-proyectos/infantil-
primaria/materiales/atdiversidad/E02Artola.pdf fecha de consulta: agosto 25 2014 
 
BALLESTEROS, Arantza. Estudio sobre la creatividad infantilal Grado de Educación 
Infantil. [En línea] Valladolid (España): Universidad de Valladolid. 2012-2013. 59. [29 de 
Agosto de 2014 Disponible desde: http://goo.gl/MLkxrs 
 
CAILLOIS, Roger. Los juegos y los hombres. La máscara y el vértigo. Fondo de cultura 
económica. Santa FE de Bogotá, D.C. 1997. 
 
CHACÓN, Yamileth. Una revisión crítica del concepto de creatividad. Universidad de 
Costa Rica Facultad de Educación 2005.Disponible en internet  
file:///D:/Usuario/Downloads/creatividad%20articulo.pdf. Fecha de consulta Septiembre 
27 del 2014  
 
DONOLO Y ELISONDO. Citado por RUIZ RODRÍGUEZ, Carlos. Creatividad para 
todos. Consideraciones sobre un grupo particular. Córdoba, Argentina. Anales de 
psicología. 2007. 
 
DONOLO, Danilo Silvio, ELISONDO, Romina Cecilia. Creatividad para todos. 
Consideraciones sobre un grupo particular. Trabajo de grado. Codoba (Argentina): 
Universidad Nacional de Río.2004. Pág. 5. 
 
DÍAZ, Ivet y VALENCIA, Claudia. Compendio, escalas de evolución 0-6 años. 
Manizales. 1992.  Págs. 143- 153. 
 
GUILFORD, citado por RUIZ RODRÍGUEZ, Carlos. Creatividad y estilos de 
aprendizaje. Málaga. 2004. Pág. 246.  
 
Jensen, Eric. “Cerebro y aprendizaje. Competencias e implicaciones educativas. 
Capitulo 2 El cerebro que aprende”. Narcea, S.A de ediciones. Madrid. 2008. Pág. 22-
24.  
 
LEYVA DÉCIGA, Román. El juego es cosa de niños. Disponible en línea. 
http://www.zona-bajio.com/el_juego.pdf consultado septiembre 24 de 2014 
 
MARINA, José. Energía creadora, ciencia y tecnología – invitado del mes Ken 
Robinson. Disponible en internet: http://www.energiacreadora.es/ec-11/invitado-del-
mes-ken-robinson/. Junio 6 de 2014. 
 
MONREAL, Alonso, citado por DONOLO, Danilo Silvio y ELISONDO, Romina Cecilia. 
Creatividad para todos. Consideraciones sobre un grupo particular. Córdoba, Argentina. 
Anales de psicología. 2007. Pág. 148.  
 
PAVÌA, Víctor, El proyecto sobre las formas cotidianas de juego infantil. Revista digital 
Efdeportes.com. Disponible en internet: http://www.efdeportes.com/efd5/vp5.htm 
consultado septiembre 25 2014. 
 
PEREZ, Cecilia. Teoría Triarquica de Sternberg. Universidad de concepción. Facultad 
de educación. 2008. 
 
PUNSET, Elsa. Entrevista Robert Dilt sobre creatividad. Redes. España. Consultado marzo 7 
2014. 
Disponible en internet: http://www.youtube.com/watch?v=CHMnWU37WuA 
 
ROBINSON, Ken. ARONICA, Lou. El elemento, descubrir tu pasión lo cambia todo. 
RandomHouseModadori. S.A. Barcelona. 2009. Pg. 99 
 
ROBINSON, Ken. Creatividad y pensamiento divergente. Cambiando los paradigmas. 
Video disponible en internet: https://www.youtube.com/watch?v=DMpIu0NB62Q. 11 
Septiembre 2014. 18:02. 
 
RODRÍGUEZ, Francisco. Contribuciones de la neurociencia al entendimiento de la 
creatividad humana. [en línea]. Universidad de Almería, 2011. Disponible desde: 
http://www.google.com.co/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&ved=0CBsQF
jAA&url=http%3A%2F%2Fwww.arteindividuoysociedad.es%2Farticles%2FN23.2%2FFr
ancisco_Rodriguez.pdf&ei=NIQLVYKULovRggSH94GwAg&usg=AFQjCNHLe-
BrXQrvpJy4POEH5_P28Iq4Xw&bvm=bv.88528373,d.eXY 
 
RUIZ, Carlos. Creatividad y estilos de aprendizaje. Universidad de Málaga. España. 
Disponible en internet: http://www.biblioteca.uma.es/bbldoc/tesisuma/16703947.pdf 
consultado Octubre 10 2014. 
 
SAUSSURE, Ferdinand. Adquisición del Lenguaje: las dos caras del lenguaje [en 
línea].[Citado el 29 de Agosto de 2014]. Disponible desde: http://goo.gl/FkhohB 
 
TORRANCE, citado por RUIZ RODRÍGUEZ, Carlos. Creatividad y estilos de 
aprendizaje. Málaga. 2004. Pág. 13. 
 
VYGOTSKY, citado por MONTAÑÉS, J. (et el). El juego en el medio escolar. Disponible 
en internet: (http://www.uclm.es/ab/educacion/ensayos/pdf/revista15/15_17.pdf) .Pág. 
237. 09 de Septiembre del 2014. 19:45. 
 
WALLACH Y KOGAN(1965, citados por Amabile). Citado por RUIZ RODRÍGUEZ, 
Carlos. Creatividad y estilos de aprendizaje. Málaga. 2004. Pág. 25. 
YELA, M. (1987). Introducción a la teoría de los test, (pág. 3-29). Madrid. Facultad de 
psicología, complutense de Madrid 
 
ZÚÑIGA, Guillermo. La pedagogía lúdica: una opción para comprender. Coldeportes 
Caldas. Manizales. 1998.  
 
